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Interdisziplinäre Spannungen  
durch Unschärfe –  
Herausforderungen für das Design
„Man sollte sich beizeiten die Fähigkeit aneignen, glaubwürdig zu 
erscheinen, wenn man heute den Beruf des Designers ergreift.“  
(Boom, Romero-Tejedor 2003, S. 16)
Interdisziplinarität ist eine Arbeitsform mit großem Potential für 
Innovation. Die Kombination der Methoden und Fähigkeiten ver-
schiedener Disziplinen ermöglicht es die Grenzen mono- und multi- 
disziplinärer Arbeit zu sprengen und Neuartiges zu entwickeln. Inter-
disziplinäre Teamarbeit ist jedoch zeitaufwändig und erfordert neben 
fachlichen Qualiﬁkationen besondere, soziale Kompetenzen der Mit-
arbeiter. Nicht bei jedem Projekt führt sie zu einer erhöhten Leistungs- 
fähigkeit. Gegenwärtig fehlen Orientierungspunkte, bei welchen 
Aufgabenstellungen und unter welchen Rahmenbedingungen inter-
disziplinäre Arbeit zu dem erwünschten Mehrwert führt.
Aufgrund komplexer Aufgabenstellungen, zum Beispiel durch die zu-
nehmende Bedeutung dynamischer Systeme, ist das Design häuﬁg 
auf das Wissen und die Methoden anderer Disziplinen angewiesen. 
Im Gegenzug ist es ein starker Partner, vor allem hinsichtlich der 
Ideenﬁndung, der Öffnung von Lösungsräumen und einer visuellen 
Kommunikationsförderung.
Um den komplexen Aufgabenstellungen der Zukunft – von Horst 
Rittel als Wicked Problems deﬁniert (vgl. Rittel 1973) – durch neue 










































in Zusammenarbeit mit Experten anderer Wissensfelder das Kön-
nen und Wissen verschiedener Disziplinen für die Gestaltung von 
Produkten, Dienstleistungen oder Systemen kombinieren und ge-
meinschaftlich mit ihnen weiter entwickeln. Da bei der Entwicklung 
von Produkten und Dienstleistungen unterschiedlichste, teilweise 
auch widersprüchliche Interessen bezüglich Form, Funktion, Nutzen 
und Herstellung vereint werden sollten, ist das Industriedesign beson- 
ders gefordert interdisziplinär zu arbeiten (vgl. Bergner 2011, S. 4).
Im Rahmen eines Forschungsprojekts an der Technischen Universi-
tät München wurde die Wahrnehmung von Fähigkeiten und Metho-
den des Designs durch Nicht-Designer untersucht. Es stellte sich 
heraus, dass diese weitestgehend unbekannt sind (vgl. Margolus 
2011). Diese Unschärfe im Verständnis der Disziplin Design birgt die 
Gefahr dass in interdisziplinären Projekten Spannungen auftreten. 
Das Design, und besonders die Designwissenschaft, haben die Auf-
gabe die eigene Disziplin besser zu deﬁnieren, zu systematisieren 
und zielführende Arbeitsweisen intern sowie extern zu vermitteln.
Die in diesem Beitrag vorgestellte Checkliste ist als Leitfaden zu 
verstehen, mit dem der Herausforderung der Unschärfe in der inter-
disziplinären Teamarbeit von vorne herein strategisch begegnet 
werden kann. 
1 Der Nutzen von Interdisziplinarität
Interdisziplinäre Arbeit ist die Kombination und der richtige Einsatz 
von verschiedenen Stärken. Interdisziplinarität ermöglicht es kom-
plexe Zusammenhänge tiefgreifender zu bearbeiten, da sie sowohl 
in der Breite als auch der Tiefe ansetzt und ein ganzheitliches Ver-
ständnis von Sachverhalten fördert. Die Weiterentwicklung vorhan-
dener Strukturen wird durch die neuartige Kombination von Wissen 
und Methoden ermöglicht. Dietrich (2004) deﬁniert die geplante 
und systematische Kombination von möglichst verschiedenem 
Wissen als eine von vier Formen der Kreativität.
Als zeitlich begrenzte, projektbasierte Arbeit hat Interdisziplinarität 






















    
Einbindung verschiedener Disziplinen in den Produktentstehungs-
prozess fördert eine stetige Reﬂektion des Vorgehens. Fehlent-
scheidungen, die im konventionellen linearen oder multidisziplinären 
Prozess getroffen und erst spät erkannt werden, können durch frü-
he Rückmeldungen vermieden werden. Fehler werden somit redu-
ziert und die Qualität der Produkte erhöht (vgl. Glatzel und Wiehle 
2010, S. 51–56). Durch die nötige koordinative und kommunikative 
Abstimmung, wird ein stringenter Prozess sowie seine Externalisie-
rung (Übersetzung impliziten Wissens in kommunizierbare Sprach-, 
Text- oder Bild-Form) sicher gestellt.
Diese Leistung kann mono- oder multidisziplinäre Arbeit, bei der kei-
ne direkte Interaktion und Wissensgenerierung zwischen Disziplinen 
entsteht, nicht erbringen (vgl. Balsinger 2004). Interdisziplinarität 






Einfachheit der Kommunikation 
und Koordination
Abbildung 1: Zusammenhang von positiven und hemmenden Einﬂussfaktoren auf 









































 2 Interdisziplinäre Projekte handhaben:   
 Das Modell von Brauchen, Können und  Wollen
Auf Grund eines erhöhten koordinativen Aufwands und mehr Kom-
munikationsbedarf zur Vermeidung von Missverständnissen, ist inter-
disziplinäre Arbeit in der Regel zeitaufwändiger als mono- oder multi-
disziplinäre Arbeit. Durch die Anwendung etablierter Methoden und 
Vorgehensmodelle sind monodisziplinäre Prozesse für bestimmte 
Fragestellungen oft schneller und efﬁzienter.
Für einen produktiven interdisziplinären Prozess spielen die sozialen 
Kompetenzen der Teammitglieder eine ebenso entscheidende Rolle, 
wie fachliche Qualiﬁkationen und Ressourcen. Die Zusammenfüh-
rung verschiedener Disziplinen mit ihren unterschiedlichen Arbeits- 
und Denkweisen ist nur dann sinnvoll, wenn die Aufgabenstellung 
eine ganzheitliche Betrachtung unter Beachtung speziﬁscher Details 
impliziert. Wenn ein gegenseitiger Bedarf ebenso vorhanden ist, wie 
der Wille speziﬁsches Können und Kennen produktiv einzubringen, 
in neuen Kontexten anzuwenden und im Team weiter zu entwickeln, 
kann das Potenzial interdisziplinärer Arbeit voll ausgeschöpft werden. 
Da Mitarbeiter mit interdisziplinären Proﬁlen noch immer die Aus-
nahme sind, versuchen Unternehmen anhand von Richtlinien, syste-
matischem Prozesscontrolling, Standards für Entwicklungsabläufe 
und klaren Aufgaben- bzw. Kompetenzzuweisungen die Zusammen- 
arbeit efﬁzienter zu strukturieren (vgl. Peters 2004, S.146). Diese 
Strukturen führen aber häuﬁg eher zu multidisziplinärer als zu interdis-
ziplinärer Projektarbeit, die Disziplinen übergeben die Aufgaben an- 
einander, nachdem sie ihre jeweilige Aufgabe als gelöst betrachten.
Die Analyse der drei Inhalte Brauchen, Können und Wollen, mit Hilfe 
der in diesem Beitrag vorgestellten Checkliste, soll den Prozess und 
die Organisation interdisziplinärer Arbeit erleichtern. 
2.1     Brauchen: Die Problemstellung identifizieren
Interdisziplinarität sollte erst eingesetzt werden wenn Monodiszipli-
narität an ihre Grenzen stößt. Dabei spielt die Klärung der konkreten 
Problemstellung eine zentrale Rolle. Eine Disziplin erreicht in ihrer Ar-
beit eine Leistungsgrenze, wenn sie durch Anwendung eigener Me-






















    
hier von einem lokalen Maximum (vgl. Bengler 2011). Ist ein solches 
Maximum erreicht, kann interdisziplinäre Arbeit das Mittel sein 
andere Blickwinkel auf Probleme zu erhalten und neue Methoden 
und Lösungen zu entwickeln.
Um die Fragestellung zu konkretisieren ist es sinnvoll den Kontext  und 
das Abstraktionsniveau des behandelten Problems zu betrachten. 
Zur Verbesserung einer Automobilbremse genügt wahrscheinlich 
monodisziplinäres Wissen. Geht es darum neue Mobilitätskonzepte 
zu erstellen sollten verschiedene Disziplinen zusammen gebracht 
werden (vgl. Bergner 2012, S. 6).
Nachdem man die Fragestellung präzise formuliert und die Notwen-
digkeit zu interdisziplinärer Arbeit identiﬁziert hat, kristallisieren sich 
idealerweise die Disziplinen heraus, die man zur Bearbeitung der 
Aufgabe benötigt. Erfahrungen mit oder Kenntnis über die Tätigkeit 
der anderen Disziplinen sind die Voraussetzung für eine gute Team-
zusammenstellung. Sind diese nicht vorhanden, hilft es Experten 
oder Vertreter anderer Disziplinen nach ihrer Einschätzung zu fragen. 
Problematisch ist, wenn intern und extern Unklarheit über die Lei-
stung und Kompetenz einer Disziplin, wie beispielsweise des De-
signs, herrscht.
2.2     Können: Die Rahmenbedingungen des Projekts prüfen
Durch Schaffung geeigneter Rahmenbedingungen und Strukturen 
für ein interdisziplinäres Projekt kann vielen Konﬂikten vorgebeugt 
werden. Dabei ist die Rolle des Projektleiters von besonderer Wichtig-
keit. Er muss die Inhalte und Kompetenzen der beteiligten Disziplinen 
kennen, ein einheitliches Verständnis des Projektziels schaffen und 
für eine klare Kommunikation von Aufgaben sorgen (vgl. Ehrlen-
spiel 2007). Vor allem am Anfang eines Projekts muss durch ein 
gemeinsames Brieﬁng Klarheit geschaffen werden. Der geplante 
Projektverlauf, die einzelnen Phasen und die Rolle der einzelnen 
Disziplinen sollten jedem Teilnehmer geläuﬁg sein (vgl. Saucken, 
Schröer, Lindemann 2011, S. 8). Dabei ist es ein Trugschluss, dass 
jeder Projektteilnehmer zu jeder Zeit am Arbeitsprozess beteiligt sein 
muss oder gleichberechtigt ist (vgl. Bengler 2011). Jeder Projektteil-










































wusst und in der Lage sein, diese im Team zu kommunizieren. Wer 
weiß in welchem Wissensbereich er der Experte ist, kann eigene 
Grenzen benennen. Zusätzlich müssen sie Inhalte und Kompetenzen 
der anderen Disziplinen Kennen, um diese bei Bedarf zu konsultieren 
(vgl. Peters 2004, S. 8). Die Schärfung von gegenseitigem Verständ-
nis der unterschiedlichen Disziplinen macht eine gegenseitige Wert-
schätzung erst möglich.
Die Grenze zwischen Können und Kennen ist meist nicht scharf 
deﬁniert. Das Finden und Pﬂegen eines gemeinsamen Vokabulars 
fördert die eindeutige und unmissverständliche Kommunikation im 
Team. Zu beachten sind die klassischen Phasen im Teambildungs-
prozess: Forming (Gruppenbildung), Storming (Klärung von Rollen, 
Erwartungen und möglicherweise Vorurteilen), Norming (Festle-
gung von Regeln im Team) und Performing (der eigentliche Arbeits-
prozess) (vgl. Rosentsiel 2000, S. 262–264).
Um möglichen Konﬂiktsituationen vorzubeugen ist ein frühzeitiger 
Abgleich der Erwartungen aller Teammitglieder an das Projekt und 
die einzelnen Disziplinen sinnvoll. Dieser kann eine positive Grund-
stimmung im Team schaffen und maßgeblich helfen, persönliche 
Konﬂikte im Projekt zu überwinden (vgl. Saucken, Schröer, Linde-
mann 2011, S. 2–3). 
2.3     Wollen: Soziale Aspekte im Team berücksichtigen
Genau wie in anderen Projekten, sind in interdisziplinären Teams 
persönliche Aspekte der Menschen zu beachten. Zwischenmensch-
liche Konﬂikte auf persönlicher Ebene sind für die Produktivität und 
die Motivation im Team schädlich und nur schwer zu überwinden (vgl. 
Jehn und Mannix 2001). Es ist oft zu beobachten, dass ein gewisses 
Autoimmunverhalten der Teammitglieder wegen Vorurteilen gegen-
über ihrer Disziplin aufkommt. Statements von Informatikern lauten 
beispielsweise »ich bin nicht der Programmierer im Team, nur weil 
ich der Informatiker bin«, von Psychologen »ich zieh hier nicht alle La-
borarbeiten durch, wenn es um Probanden geht« und Designer sind 
nicht diejenigen, die am Ende fürs »schön machen« zuständig sind. 






















    
Teams seine vermeintlich stereotype Rolle erfüllt, denn in der Regel 
entspricht diese seiner Expertise (vgl. Bengler 2011).
Im Arbeitsprozess kann bei den Teammitgliedern ein Gefühl von 
Ungerechtigkeit auftreten, wenn die wahrgenommene Arbeitslast 
und -leistung ungleich verteilt ist. Interdisziplinarität verleitet zu 
Kompetenzgerangel. Um dieses Phänomen zu vermeiden müssen 
die Frage- oder Problemstellung ebenso wie die Zuständig-keiten 
der Mitarbeiter zu Beginn des Projekts präzise und klar formu-
liert und abgestimmt werden. Den Mitarbeitern muss bewusst 
sein, dass die Arbeit im interdisziplinären Prozess bedeutet, 
dass die Methoden der eigenen Disziplin hinterfragt und unter Um-
ständen abgewandelt oder aufgegeben werden. Die Klärung der 
Stärken der einzelnen Disziplinen hilft dabei allen Beteiligten den 
Nutzen der eigenen und der fremden Methoden einzuschätzen und 
ﬂexibel mit den Veränderungen umzugehen. 
Da der Lösungsraum, ebenso wie der Lösungsweg, phasenweise 
erweitert wird erfordert Interdisziplinarität stärkere synthetische 
Kompetenzen. Die Interaktion spiegelt eigene Kompetenzen aber 
auch Unzulänglichkeiten wider und setzt voraus dass das Team das 
Gesamtergebnis über die individuelle Proﬁlierung stellt. 
Abbildung 2: Die interne Wahrnehmung von Design ist unscharf, die externe noch unschärfer










































Ideen für neue Produkte generieren
Ausarbeitung eines Produktkonzepts
Detailplanung eines Produkts
Erstellung einer Corporate Identity
Generierung von Werbemitteln für das Produkt
Sonstige
Entwicklung von Funktionen neuer Produkte
Optimierung von Funktionen bestehender Produkte
Beratung bei Materialwahl
Beratung bei ästhetischen Problemstellungen
Beratung bei Herstellungstechniken des Produkts
Gründung eines neuen Unternehmens
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Abbildung 3 (oben): Antworten auf die Frage  
»Wie stellen Sie sich die Arbeit eines Designers vor?« 
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Abbildung 4 (unten): Antworten auf die Frage  
»Zu welchem Zweck würden Sie mit einem Designer zusammenarbeiten?« 






















    3 Problem: Design ist unscharf
Bettina von Stamm untersuchte die Aufgaben von externen Designern 
in Projekten und hemmende Faktoren einen externen Designer 
zu engagieren. Bei den Aufgaben belegten die Gestaltung von Fir-
menlogos, Geschäftspapieren und Broschüren die ersten Plätze. 
Das Industrial Design belegte den letzten Platz. Als größtes 
Hemmnis, einen externen Designer zu engagieren, gaben die Be-
fragten an, dass Design zu teuer sei. Am zweithäuﬁgsten wurde 
angegeben es sei »zu schwer eine Design Agentur mit den richtigen 
Fähigkeiten zu identiﬁzieren«. Designer wurden meistens durch die 
Empfehlung Dritter vermittelt, am seltensten durch ein Design Ver-
zeichnis (vgl. Stamm 2005, S. 351–353).
3.1     Die Unterschiede zwischen Fremd- und Selbstwahrnehmung  
 von Design sind erheblich
In einer Umfrage mit Ingenieuren auf die Frage, was die Tätigkeit von 
Designern sei, lauteten die Antworten: »I know that designers make 
pretty curves, but beyond that I don’t know what they do.« »Being 
honest, I actually have no idea about a designers’ approach or about 
his abilities.« (vgl. Saucken, Schröer, Lindemann 2011, S. 5)
Zwischen Fremd- und Selbstbild des Design besteht eine erhebliche 
Diskrepanz. In Bezug auf Berührungspunkte mit Design haben Desi-
gner und Nicht-Designer eine sehr ähnliche Grundvorstellung. Den 
Menschen scheint bewusst zu sein, dass alles Menschgeschaffene 
auf irgendeine Art gestaltet ist (vgl. Margolus 2011, S. 36–37). Der 
große Unterschied liegt in der Wahrnehmung, wie diese gestalte-
ten Dinge entstehen. Nicht-Designer vermuten, dass Produkte in 
einem intuitiven und experimentellen Prozess entstehen, dessen 
Fokus auf Ästhetik und Schönheit liegt. Es scheint nach wie vor die 
Vorstellung zu existieren, dass sich Designer mit ihrer Hauptkompe-
tenz, der Kreativität, in Zeichnungen ergehen. Vor allem die Assozia-
tion von Kunst mit Design besteht nach wie vor. Angesichts der Ent-
stehungsgeschichte des Industrial Designs ist dies auch nicht weiter 
verwunderlich. Die Differenzierung von der Kunst ist jedoch für das 
heutige Selbstverständinis vieler Designer essentiell, zum Beispiel 
da die Kunst sich in der Regel nicht als Dienstleiter versteht. Designer, 










































len die Ästhetik der Funktion nach. Sie geben als Hauptkompetenz 
auch die Kreativität an, nutzen diese aber, um ganzheitlich Proble-
me zu lösen (vgl. Margolus 2011, S. 34ff). Die Unschärfe in der 
Wahrnehmung von Design scheint in der Kommunikation der Arbeits- 
weise von Designern zu liegen. In einer Umfrage von Goos & Zang 
(2010, S. 132) gaben nur 55% der befragten Designbüros an, nach 
einem festgelegten Prozess zu arbeiten. Ein Viertel dieser Büros 
stellt die Prozesse gegenüber dem Kunden nicht dar.  
Entsprechend verschieden sind die Auffassungen zu welchem 
Zweck man mit Designern zusammen arbeiten sollte. Während sich 
die Designer vor allem bei der Ideengenerierung neuer Produkte, 
Ausarbeitung von Produktkonzepten und Corporate Identities se-
hen, würden Nicht-Designer mit einem Designer hauptsächlich zur 
Beratung bei ästhetischen Problemstellungen, zur Generierung von 
Werbemitteln für Produkte und zur Erstellung von Visualisierungen 
von Produkten zusammen arbeiten (vgl. Abbildung 4).
3.2     Verwechslung von Können und Kennen – Lücken in der Ausbildung
Ursachen für die Unschärfe lassen sich schon in der Ausbildung von 
Designern ﬁnden. Ausbildungsinhalte werden nicht von Berufsver-
bänden oder zentralen Organisationen geregelt. Entsprechend groß 
ist die Bandbreite der Schwerpunkte in den Curricula für Industrial 
Design an den Hochschulen. Je nach Ausbildungsstätte erfährt der 
Student eine künstlerische, technische oder betriebswirtschaftliche 
Ausbildung. »Somit bleibt das Qualiﬁkationsproﬁl eines Designabsol-
venten eher ein den Interessensschwerpunkten der einzelnen Dozen-
ten oder der Hochschule geschuldetes Zufallsprodukt« (vgl. Goos & 
Zang 2010, S.134). Problematisch ist dabei, dass die Inhalte und Aus- 
bildungsbezeichnungen nicht klar voneinander differenziert sind.
Beispielsweise sind die meisten Studiengänge im Industrial- oder 
Produktdesign in Fachbereichen der Kunst oder der Architektur ange-
siedelt. In Anbetracht der oft natur- und ingenieurwissenschaftlichen 
Aufgabenstellungen in der Lehre, scheint dieser Umstand schon fast 
paradox und führt dazu, dass die Fertigkeiten von Designern den 
heutigen Anforderungen der freien Wirtschaft oft nicht  entsprechen 






















    
Dies hat zur Folge, dass sich beispielsweise im Investitionsgüter-
bereich die Erwartungen von Auftraggebern und Designern nicht 
decken. Das angebotene Leistungsspektrum der Designer umfasst 
neben der Produktgestaltung Ergonomie-Betrachtungen, maßge-
nauen CAD-Konstruktionen, kompletten Neuentwicklungen, die 
Überprüfung technischer Realisierbarkeit, Festigkeitsberechnungen 
und Trend- und Zielgruppenforschung. Dieses Angebot liegt weit 
über dem Bedarf der Unternehmen. In der täglichen Zusammenar-
beit wurde zudem festgestellt, dass die idealen Kompetenzen der 
Designer sich nicht mit den realen Kompetenzen decken. So liegen 
Fertigungs-, Produktions- und Materialkenntnisse sowie technische 
Realkompetenzen nahezu 50% unter den beworbenen Idealkom-
petenzen (vgl. Goos und Zang 2010, S. 130–132). Designer tun sich 
schwer ihr Können klar zu formulieren und gegenüber lediglichem 
Kennen abzugrenzen.
















Abbildung 5: Aktuell sind die Stärken und  










































Norman (2011a) beschreibt in einem Artikel über die Designaus-
bildung vier Faktoren, die sich seiner Meinung nach zur Schärfung 
der Disziplin ändern müssen:
 — Design muss aufhören seine bestehenden  
Curricula zu verteidigen
 — Design muss erkennen, dass handwerkliche Fähigkeiten  
nicht von jedem Designer gebraucht werden
 — Design muss sich ändern wollen und in der Lage dazu sein
 — Design muss neue, zeitgemäße Curricula entwickeln, 
die die Vermittlung von Wissen anderer Disziplinen  
gemäß den Bedürfnissen von Designern beinhaltet
Nein 46%
Ja 37% Ja 54%
Nein 63%
Designer Nicht-Designer
Abbildung 6:  Antworten auf die Frage „Hat sich Ihre Meinung vom Design 






















    3.3     Wie wird Design kommuniziert?
Gegenwärtig wird das Bild des Berufsstands durch die Medienprä-
senz von Modedesign, Transportationdesign oder Autorendesign 
geprägt und vor allem mit Ästhetik, Schönheit und Kunst assoziiert. 
Der erste Kontakt mit einem Produkt erfolgt meist über seine visuelle 
Wahrnehmung. Das Aussehen ruft emotionale Wirkungen hervor. 
Praktisch-technische Funktionen oder Eigenschaften der Produkte 
werden erst durch ihren tatsächlichen Gebrauch wahrgenommen (vgl. 
Godau 2003, S. 20). Dieser Schritt kann sehr spät oder auch gar nicht 
erfolgen, beispielsweise wenn die Produkte nicht direkt, sondern 
durch Medien wie Werbung im Fernsehen oder Zeitschriften erfasst 
werden. In so einem Fall bleibt es bei einer ausschließlich optischen   
Wahrnehmung des Produkts. Möglicherweise sind Disziplinen wie 
das Transportation- und Modedesign, die ihren Schwerpunkt in der 
optischen Gestaltung haben, deshalb so klar kommuniziert. Wie 
sollen sich Nicht-Designer, Menschen ohne tieferes Wissen in sol-
chen Bereichen, zurecht ﬁnden, wenn in Designsammlungen preis-
gekrönte Uhren auftauchen, bei denen die Uhrzeit nicht abgelesen 
werden kann? (vgl. Norman 2002, S.151)
Nils Jockel schrieb in seinem Artikel »Philippe Starck – Bewusstsein 
schwach« von 1996: 
»Obwohl in weniger als 5% der deutschen Wohnungen so genannte De- 
signermöbel stehen, dreht sich die öffentliche Designdiskussion nur um 
sie. Während sich Museen, Galerien und Lifestyle-Magazine nur mit den  
vermeintlich Designgeschichte schreibenden Pionieren beschäftigen, 
nehmen sie das Wohnen der anderen 95% kaum zur Kenntnis. [...] 
Während der öffentliche Designdiskurs auf ›große‹ Namen beschränkt 
ist und – fernab von der gesellschaftlichen Wirklichkeit – in Museen,  
auf Podien und publizistischen Foren stattﬁndet, bleibt der 95 Prozent-
Rest zwar unberücksichtigt aber dennoch nicht unbeeindruckt. Im Gegen- 
teil: da die Entwürfe, Prototypen und Produkte, die von den Experten als  
diskussionswürdige »Designprodukte« erachtet wurden, der Öffentlich- 
keit zumeist auf Sockeln, in Vitrinen und in edlen Katalogen präsentiert  
werden, sind sie der Beurteilung nach gewohnten, alltäglichen Maß- 
stäben entzogen, denn es sind ja quasi Kunstgegenstände.[...]Doch die 
Stilisierung des Designs zur gehobenen Werthaltung und Lebenseinstel-
lung hat weiterreichende Folgen, weil sie für die gesamte Gesellschaft 
Normen setzt, die viele Menschen nicht nachvollziehen können, weil sie 









































 3.4     Ziel und Nutzen der Schärfung
In der Online-Umfrage «Spannungsfeld Interdisziplinarität - Mit 
Designern zusammen arbeiten” (Margolus Zavala 2011, n = 498) 
stellte sich heraus, dass sich die Meinung über das Design nach 
der interdisziplinären Zusammenarbeit mit einem Designer ändert. 
Bei mehr als der Hälfte aller Nicht-Designer (54%) wandelte sich 
die Meinung sehr zum Positiven. 68% erachteten die Beteiligung 
von Designern in interdisziplinären Teams als sinnvoll oder sehr sinn-
voll. Erstaunlich war, dass sich bei 65% der Designer die Meinung 
über Designer anderer Disziplinen nach der Zusammenarbeit zum 
Positiven änderte. Das kann ein Indiz für bestehende Vorurteile bzw. 
mangelnde Kenntnis der Designdisziplinen untereinander sein (vgl. 
Margolus 2011, S. 35–39).
Eine transparente Darstellung der Qualiﬁkationen und Leistung von 
Design vereinfacht für Vertreter anderer Disziplinen das Verständnis 
von Design und ermöglicht ihnen einen Kenner-Status zu erreichen. 








































    4 Die Rolle von Design in der interdisziplinären Teamarbeit
Je nach Aufgabenstellung sind die Fähigkeiten von Designern von 
großem Nutzen, besonders um den Lösungsraum zu öffnen, kreative 
Lösungskonzepte zu generieren und diese menschen- und marken- 
gerecht zu gestalten. Bei der konkreten Ausformulierung von De-
tails, sollte auf die empathischen Fähigkeiten und den ganzheitlichen 
Blick des Designers zurückgegriffen werden. Zur konkreten Umset-
zung eines Konzepts haben andere Disziplinen ausgereiftere Metho-
den, um Eigenschaften objektiv zu messen und zu bewerten. Bei-
spielsweise können sich Designer, durch Methoden zum Generieren, 
prototypischen Erproben von Konzepten, und Ingenieure, durch 
Methoden zur Bewertung und Auswahl von Konzepten hervor-
ragend ergänzen. In der abschließenden Realisierung der Lösung 
sollte der Designer bei der Darstellung und Präsentation, zumindest 
als Berater, eine tragende Rolle einnehmen. 
Aus der Studie (vgl. Margolus 2011) kristallisieren sich  Stärken und 
Schwächen für Designer im interdisziplinären Team heraus:
Stärken: 
 — Visualisierung nicht nur als Werkzeug der Präsentation, 
sondern vor allem der Kommunikation zur Schaffung 
eines gemeinsamen Verständnisses von komplexen 
Sachverhalten oder Produkten (vgl. Owen 2007, S. 25) 
 — Öffnung des Lösungsraumes und Erarbeitung unge-
wöhnlicher oder neuartiger Ideen durch Anwendung 
von Kreativitätstechniken für Wicked Problems
 — Third Brain Thinking: eine ganzheitliche und systemi-
sche Kontextualisierung von Problemen, bei gleichzei-
tiger Fokussierung auf kleine Details (vgl. Neumeier 
2009, S. 46)
 — Human Centered Thinking: Den Nutzer mit seinen Be-











































 — Keine eindeutige Proﬁlierung des Design, seiner Unter- 
Disziplinen und des Berufsbildes. Dadurch entsteht 
Diskrepanz zwischen Selbst- und Fremdwahrnehmung
 — Fehlgeleitete oder mangelnde Kommunikation der ei-
genen Leistungen
 — Mangel an etablierten, objektiven Methoden bzw. der 
Dokumentation und Veröffentlichung ihrer Anwendung
 — Kompetitive Arbeitsweise durch Prägung in der Ausbil-
dung oder im Studium
 — Ausbildung vornehmlich an Kunsthochschulen oder in 
Fachbereichen der Architektur, trotz hauptsächlicher 
Aufgaben aus der Technik oder der Wirtschaft (vgl. 
Norman 2011, S. 92)
5 Ein Weg zu Interdisziplinarität
Die meisten Unternehmen sehen das Potenzial von interdisziplinärer 
Arbeit innovative Lösungen und Produkte zu entwickeln. Für die 
Anwendung fehlen jedoch Mittel, Methoden und Erfahrungen um 
effektive Prozesse und hochwertige Ergebnisse sicher zu stellen 
(vgl. Peters 2004, S.146). 
Beispiele von erfolgreichen Projekten und deren Nutzen oder Fehl-
schlägen könnten die Akzeptanz und Verbreitung interdisziplinärer 
Arbeit erhöhen. Vor allem die Abgrenzung gegenüber mono- und 
multidisziplinärer Arbeit. Eine erhöhte Nachfrage könnte einen 
Strukturwandel in der Ausbildung bewirken und Lehrpläne einzelner 
Disziplinen für andere Wissensfelder öffnen.
Im interdisziplinären Umfeld ist es wichtig die Stärken und den Nutzen 
der eigenen Disziplin zu kennen und erklären zu können. Man muss 
wissen in welchen Bereichen man Experte (Könner) im Team ist 























    
Das Design hat hier zur Aufgabe die Ziele, den Forschungsgegen-
stand und die Methoden der Disziplinen klarer zu deﬁnieren und 
auszudifferenzieren, um im Spannungsfeld Interdisziplinarität bes-
ser Position beziehen zu können.
Die erarbeitete Brauchen-Können-Wollen-Checkliste für interdiszi-
plinäre Arbeit ist als dynamisches Arbeitsmittel zu betrachten. Die 
jetzige Version dient zur Orientierung. Die Autoren ermutigen zum 
Gebrauch und der individuellen Anpassung des Dokuments, gemäß 
den eigenen Bedürfnissen. Das kostenlose Dokument erhalten Sie 
unter: www.id.ar.tum.de/index.php?id=121. 
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